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Abstract: 
This study aims to improve the results of learning mathematics of elementary 
school students SDIT Deli Insani of class V on the subject matter of fractions by 
using number playing card media. The from of this study is classroom action 
research conducted in 2 cycles, using number playing cards at SDIT Deli Insani 
in class V Tanjung Morawa. The subjects of this study were the fifth grade 
students of SDIT Deli Insani, amounting to 30 students. This action was carried 
out in April 2018. Methods of collecting data using observation and 
documentation. The data analysis used is quantitative and qualitative analysis. 
The results of the study showed an increase in students' ability to understand 
concepts from the first cycle and second cycle. Percentage of increase in pre-
action results, cycle I and cycle II students' concept comprehension ability that is 
13.04% for indicators identifying number forms using number game cards 
(dominoes) and indicators solving problems in fractional form operations using 
dominoes 27.26%. the success indicator in cycle II reaches 80%. Thus the 
application of number game cards can improve students' understanding of 
mathematical concepts at SDIT Deli Insani in Class V. 
 
Keywords: 
Media of learning, number cards, action research 
 
A. Pendahuluan 
Pelajaran matematika selalu ada pada setiap jenjang pendidikan, terutama di 
sekolah dasar. Setiap materi mata pelajaran matematika, terdapat beberapa objek 
abstrak, antara lain yaitu: fakta, konsep, operasi, serta prinsip. Dasarnya 
pembelajaran matematika itu memiliki beberapa tujuan, salah satunya yaitu 
sebagai pemahaman konsep matematika, maksudnya yaitu siswa dapat mengerti 
dan mengaplikasikan konsep tersebut secara tepat, akurat, dan efesien dalam 
pemecahan masalah yang ia temui. “Matematika yang ada di sekolah, terutama 
sekolah dasar memiliki pola pikir yang cenderung induktif, bukan deduktif” 
(Suhermi, dkk, 2006 : 26). 
Ciri-ciri dari matematika itu sendiri adalah dimana matematika memiliki 
objek yang abstrak, mendasarkan diri pada kesepakatan-kesepakatan, sepenuhnya 
menggunakan pola pikir deduktif dan dijiwai dengan kebenaran konsistensi. Jika 
dilihat dari konsep dan penalaran diatas, sulit bagi siswa SD untuk memahaminya. 
Oleh karena itu perlu diadakan pemilihan dan penyesuaian materi matematika 
sehingga dapat diberikan kepada siswa SD. Matematika yang tercantum dalam 
kurikulum SD adalah matematika yang telah dipilih dan disederhanakan dan 
disesuaikan dengan perkembangan pola pikir siswa SD. Mengajarkan matematika 
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kepada siswa SD sesungguhnya tidak terlalu sulit.  Hal utama yang harus 
diperhatikan adalah cara untuk menarik minat belajar siswa terhadap matematika. 
Salah satu caranya adalah memasukkan materi pelajaran matematika ke dalam 
suasana permainan yang dapat menciptakan suasana yang tidak monoton dalam 
proses pembelajaran. 
Kesulitan pada Matematika salah satunya disebabkan karena siswa kurang 
diajak aktif untuk menemukan dan mengembangkan konsep mereka sendiri. 
Berdasarkan fakta dilapangan diperoleh informasi bahwa, Matematika adalah 
pelajaran yang paling sulit dipahami oleh siswa di SDIT Deli Insani Kecamatan 
Tanjung Morawa, salah satu aspek materi yang dianggap sulit adalah bilangan 
pecahan. Hal ini terjadi karena guru kurang bisa menanamkan konsep bilangan 
pecahan secara baik dikarenakan dalam penanaman konsep bilangan pecahan 
terhadap peserta didik sering kali ketidak tersediaanya atau ketidakmampuan 
seorang guru untuk menggunakan media pembelajaran. Padahal media 
pembelajaran ini sangat penting bagi seorang guru sebagai sarana mentransfer 
materi kepada peserta didik agar dapat memahami konsep pembelajaran yang 
berlangsung. Dalam proses belajar mengajar guru sering kali menggunakan media 
gambar dalam menyampaikan materi pecahan. Hal ini dianggap siswa kurang 
menarik dan cenderung membuat bosan. Untuk itu peneliti mencoba untuk 
mencari inovasi dalam menyampaikan materi pecahan, yaitu dengan 
menggunakan media kartu permainan bilang. Kartu yang dimaksud dalam 
penelitian ini berupa kartu domino. Kartu domino cenderung mengarah ke dalam 
pembelajaran yang bersifat permainan sehingga dapat merangsang keaktifan siswa 
dalam kegiatan belajar.  
Kartu domino merupakan suatu media pembelajaran yang dapat 
digunakan untuk menarik minat  siswa dalam pembelajaran 
matematika.Pembelajaran matematika dengan mengunakan media 
kartu domino dirasakan akan lebih efektif  dan berhasil daripada 
menggunakan metode ceramah atau ekspositori, terutama bagi siswa yang daya 
ingatnya kurang dalam belajar karena banyaknya materi yang harus diterima 
disekolah. Selain itu dengan menggunakan kartu domino ada keasyikan 
sendiri dalam belajar sehingga siswa akan tertarik dan memahami 
pelajaran yang dipelajari.  
Kartu permainan domino bukan lagi permainan yang baru dikenal sebagian 
siswa kelas V SDIT Deli Insani Kecamatan Tanjung Morawa. Cara bermain kartu 
ini sama persis seperti kita bermain kartu domino, akan tetapi bentuk kartunya 
saja yang berbeda. Kartu permainan domino adalah salah satu permainan yang 
mengandalkan kemampuan berhitung dan ketelitian. Secara tidak langsung siswa 
dituntut untuk menguasai fakta dasar pecahan memainkan kartu permainan 
domino. Bentuk dari kartu permainan domino yang menarik membuat siswa 
merasa senang bermain meskipun secara tidak langsung sudah mempelajari 
matematika. Kartu permainan domino juga merangsang kemampuan motorik 
peserta didik. Jika anak senang dan ada gerakan-gerakan maka kemampuan 
pemahaman konsep peserta didik akan berkembang.  
Berdasarkan hal di atas, tujuan penelitian yang hendak dicapai adalah untuk 
mengetahui apakah terjadi peningkatan pemahaman konsep matematika siswa 
dengan menggunakan kartu permainan bilangan di sekolah SDIT Deli Insani 
Tanjung Morawa Tahun Pelajaran 2017/2018. 
DWI NOVITA SARI & PUTRI JUWITA: Peningkatan Kemampuan Pemahaman Konsep Matematika Siswa dengan Penerapan 
media Kartu Permainan Bilangan di SDIT Deli Insani Tanjung Morawa 
 
Berdasarkan latar belakang masalah, maka perlu adanya batasan masalah dalam 
penelitian ini agar lebih fokus, yaitu:  
1. Media kartu permainan bilangan (domino) yang dimaksud dalam 
penelitian ini adalah media kartu yang digunakan untuk meningkatkan 
kemampuan pemahaman konsep pecahan dalam pembelajaran 
matematika pada siswa kelas V SDIT Deli Insani Desa Tanjung Morawa 
Kecamatan Tanjung Morawa A Kabupaten Deli Serdang Tahun Pelajaran 
2018/2019  
2. Kemampuan pemahaman konsep pecahan yang dimaksud dalam 
penelitian ini adalah kemampuan pemahaman konsep pecahan dalam 
pembelajaran matematika siswa kelas V SD yangmaterinya mengenai 
membandingkan besar nilai pecahan, mengubah dalam bentuk persen atau 
sebaliknya dan mengubah dalam bentuk desimal. 
 
B. Kajian Teoritis 
1. Pengertian Media  
Media adalah setiap orang, bahan, alat, atau peristiwa yang dapat 
menciptakan kondisi yang memungkinkan pebelajar untuk dapat menerima 
pengetahuan, keterampilan, dan sikap”. Dengan pengertian itu, maka guru, buku 
ajar, serta lingkungan adalah media. Setiap media merupakan sarana untuk 
menuju ke suatu tujuan. Di dalamnya terkandung informasi yang dapat 
dikomunikasikan kepada orang lain. Informasi ini mungkin didapatkan dari buku-
buku, rekaman, internet, film, mi-kro film, flashcard dan sebagainya. Semuanya 
itu adalah media pembelajaran karena memuat informasi yang dapat 
dikomunikasikan kepada siswa. Berdasarkan pengertian tersebut dapat 
disimpulkan bahwa pembelajaran akan lebih bermakna, jika memanfaatkan 
berbagai media sebagai sarana penunjang kegiatan pembelajaran. Menurut Dina 
Indriana (2011: 27) “Dasar pertimbangan dalam memilih media adalah 
terpenuhinya kebutuhan dan tercapainya tujuan pembelajaran. Jika tidak sesuai 
dengan kebutuhan dan tujuan pembelajaran media tersebut tidak dapat 
digunakan.” Dengan demikian secara sederhana media apapun da-pat digunakan 
dalam aktivitas belajar dan mengajar, asalkan sesuai dengan tujuan pem-belajaran 
dan pengajaran itu sendiri. 
 
2. Bilangan Pecahan 
Pecahan yang dipelajari siswa di SD/MI, sebetulnya merupakan bagian dari 
bilangan rasional yang dapat ditulis dalam bentuk
 
 
dengan   dan   merupakan 
bilangan bulat dan   tidak sama dengan nol. Secara simbolik pecahan dapat 
dinyatakan sebagai salah satu bentuk dari: (1) pecahan biasa, (2) pecahan desimal, 
(3) pecahan persen, dan (4) pecahan campuran. Begitu pula pecahan dapat 
dinyatakan menurut kelas ekuivalensi yang tak terhingga banyaknya: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   
 
Kata pecahan yang berasal dari bahasa Latin fractio yang berarti memecah 
menjadi bagian-bagian yang lebih kecil atau bagian dari keseluruhan. Penulisan 
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lambang pecahan meliputi 2 bagian yaitu pembilang dan penyebut yang 
dipisahkan oleh garis lurus (–) dan bukan garis miring (/).  
Contoh: 
 
 
 
 
 
dan seterusnya, bukan 1/2, 2/3. 
 
3. Kartu Domino Dalam Matematika 
Kartu domino disini bukanlah suatu kartu yang digunakan oleh orang untuk 
berjudi, melainkan suatu alat peraga yang bentuknya dibuat seperti kartu domino 
biasa. Kartu domino merupakan suatu media pembelajaran yang dapat digunakan 
untuk menarik minat siswa dalam pembelajaran matematika Darhim(2001:314). 
Dalam pembelajaran matematika dengan mengunakan alat peraga kartu 
domino dirasakan akan lebih efektif dan berhasil daripada menggunakan metode 
ceramah/informasi terutama bagi siswa yang daya ingatnya kurang dalam belajar 
karena banyaknya materi yang harus diterima di sekolah, selain itu dengan 
menggunakan kartu domino matematika ada keasyikan tersendiri dalam belajar 
sehingga siswa akan tertarik dan mudah untuk menerima, mengerti dan 
memahami pelajaran yang dipelajari. 
 
 
Berikut cara penggunaan atau memainkan Domino Matematika Pecahan: 
a. Kocok kartu domino dan bagikan kartu kepada setiap pemain. 
b. Kartu yang dibagikan kepada setiap pemain harus terbagi rata. 
c. Lalu pengeluaran kartu dilakukan secara bergiliran, apabila ada pemain yang 
tidak memiliki kartu yang sesuai dengan urutan kartu yang telah ada maka 
dilanjutkan dengan pemain berikutnya. 
d. Pemain yang berhasil menghabiskan kartu lebih dulu, maka itulah yang 
menjadi pemenangnya. 
 
Alat peraga berupa kartu domino ini memiliki beberapa kelebihan, 
diantaranya yaitu : 
a. Kebanyakan siswa telah mengetahui cara memainkan kartu domino. 
b. Dapat meningkatkan kemampuan menghitung pecahan pada siswa, karena 
semakin banyak berlatih dalam menghitung pecahan-pecahan tersebut siswa 
akan semakin mahir. 
 
Selain kelebihan alat peraga berupa kartu domino ini memiliki beberapa 
kekurangan, yaitu : 
DWI NOVITA SARI & PUTRI JUWITA: Peningkatan Kemampuan Pemahaman Konsep Matematika Siswa dengan Penerapan 
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a. Kurang tepat apabila digunakan untuk siswa SD. Angka-angka yang ada pada 
kartu sulit untuk dipahami siswa, karena penalaran siswa SD belum mencapai 
pada tingkat tersebut.  
b. Membutuhkan ketelitian dan pemikiran keras, karena agak sulit untuk 
mencari angka-angka yang berkaitan dengan kartu sebelumnya. 
 
4. Pemahaman Konsep Matematika 
Menurut Hamzah (2010:129), menyatakan bahwa matematika adalah 
sebagai suatu bidang ilmu yang merupakan alat piker berkomunikasi, alat untuk 
memecahkan berbagai persoalan praktis, yang undur-unsurnya logika dan intuisi, 
analisis dan kontruksi, generalitas dan individualitas. 
Menurut Paling(Mulyono Abdurrahman, 2010:252),mengemukakan bahwa 
matematika adalah suatu cara untuk menemukan jawaban terhadap masalah yang 
dihadapi manusia,suatu cara menggunakan informasi, menggunakan pengetahuan 
menghitung dan yang paling penting adalah memikirkan dalam diri manusia 
sendiridalam melihat dan menggunakan hubungan-hubungan. 
Pemahaman dalam penelitian ini adalah kesanggupan untuk mengenal fakta, 
konsep, prinsip, dan skill. Pemahaman meliputi penerimaan dan komunikasi 
secara akurat sebagai hasil komunikasi dalam pembagian yang berbeda dan 
mengorganisasi secara singkat tanpa mengubah pengertian. 
Konsep merupakan buah pikiran seseorang atau sekelompok orang yang 
dinyatakan dalam definisi sehingga melahirkan produk pengetahuan, meliputi 
prinsip hukum dan teori (Syaiful Sagala, 2010:71).Dalam upaya untuk 
mengoptimalisasi pemahaman konsep pada siswa adalah siswa harus berani 
mengungkapkan pendapatnya tentang materi yang disampaikan guru atau 
temannya. Ada tujuh ciri pemahaman konsep yaitu sebagai berikut: 
a. Menyatakan ulang sebuah konsep 
b. Mengklasifikasi obyek-obyek menurut sifat-sifat tertentu atau sesuai dengan 
konsepnya 
c. Memberi contoh dan non contoh dari konsep 
d. Menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi matematis 
e. Mengembangkan syarat perlu atau syarat cukup suatu konsep 
f. Menggunakan, memanfaatkan, dan memilih prosedur atau operasi tertentu 
g. Mengaplikasikan konsep atau algoritma pemecahan masalah 
Salmiza Saleh,The level of B.Sc.Ed Students Conceptual Understanding of 
New-ton Physics (2011) berpendapat bahwa “state that conceptual understanding 
requires both knowledge of and the ability to use scientific concept to develop 
mental models about the waythe world operates in accordance with a current 
scientific teory”. Pendapat di atas menyatakan bahwa pemahaman konsep 
memerlukan pengetahuan dan kemampuan un-tuk dapat menerapkan konsep 
ilmiah guna mengembangkan mental mengenai dunia yang berjalan sesuai dengan 
teori ilmiah saat ini. Pecahan yang dipelajari siswa di SD merupakan bagian 
bilangan rasional. Bilangan pecahan adalah bilangan yang menyatakan sebagai 
bilangan pecahan dari suatu keseluruhan(Siti Kamsiyati, 2006: 1). Jadi pecahan 
merupakan bilangan rasional yang melambangkan bilangan pecahan. Setiap pe-
cahan mempunyai nilai yang berbeda-beda dan siswa dituntut dapat 
membandingkan nilai antara pecahan satu dengan pecahan yang lainnya. Dalam 
pembelajaran pecahan di SD kelas V, menurut Nur Fajariyah dibagi ke dalam tiga 
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peta konsep yaitu: (1) Mengenal pecahan, (2) Membandingkan pecahan seder-
hana, (3) Memecahkan masalah yang melibatkan pecahan sederhana(2008: 
136).Dalam tahap pengenalan pecahan siswa nantinya akan dikenalkan tentang 
cara membaca dan menuliskan lambang pecahan secara benar. Setelah mengenal 
pecahan siswa akan diajak untuk membandingkan besarnya nilai pecahan, dimana 
siswa akan dihadapkan pada dua atau lebih bilangan pecahan lalu siswa diajak 
untuk membandingkan apakah bilangan pecahan satu sama dengan, lebih besar 
atau lebih kecil dari bilangan pecahan lainnya. Dan pada peta konsep yang 
terakhir siswa diajak untuk menyelesaikan permasalahan sehari-harinya yang 
berhubungan dengan pecahan.  
Pemahaman konsep pecahan adalah proses mengetahui inti atau ide pokok 
dari suatu konsep masalah atau sesuatu hal yang akan kita pelajari yaitu pecahan. 
Siswa akan dibawa masuk ke dalam pembelajaran dimana mereka dirangsang 
untuk mencari dan menemukan sendiri konsep pecahan. Menurut Purwanto, cara 
menanamkan konsep pecahan diperlukan alat peraga atau media yang tepat dan 
sesuai kondisi anak (2014: 44). Jadi guru harus pintar-pintar memilih media pem-
belajaran yang nantinya bisa merangsang siswa untuk aktif mengikuti 
pembelajaran dan mampu menemukan konsepJ pecahan secara mandiri, sehingga 
pembelajaran akan terasa bermakna bagi siswa. 
 
C. Metode Penelitian 
Jenis penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (Classroom Action 
Research)  yang berguna untuk membantu siswa dalam memahami dan menguasai 
konsep bilangan bpecahan sehingga meningkatkan kemampuan pemahaman 
konsep matematik siswa. Penelitian ini dilaksanakan di SDIT Deli Insani Tanjung 
Morawa.  Subjek penelitian ini adalah siswa kelas V SDIT Deli Insani Tanjung 
Morawa sebanyak 30 orang.  Analisa Data yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah kuantitatif dan kualitatif.  
1. Analisis Kuantitatif 
Analisis kuantitatif melalui uji perbedaan antara pretest  dan posttest  
kemampuan pemahaman konsep siswa. Hal ini dilakukan untuk mengetahui 
peningkatan persentase hasil sebelum dan sesudah dilakukan tindakan.  
2. Analisis Kualitatif  
Analisis kualitatif bertujuan untuk melihat proses dan hasil pembelajaran 
yang telah disusun secara terstruktur dan sistematis. Analisis kualitatif ini 
menggunakan model Kemmis dan Mc Taggart yang terdiri dari sumber data, 
reduksi data dan kesimpulan.  
Rumus yang digunakan untuk mencari persentase dalam penelitian ini adalah 
sebagai berikut: 
           
                                     
                            
      
(Yoni, 2010:175) 
Hasil dari data tersebut diinterpretasikan ke dalam empat tingkatan, yaitu: 
1. Kriteria sangat baik jika siswa memperoleh nilai 76 % - 100 % 
2. Kriteria baik jika siswa memperoleh nilai 51 % - 75 % 
3. Kriteria cukup jika siswa memperoleh nilai 26 % - 50 % 
4. Kriteria kurang jika siswa memperoleh nilai 0 % - 25 % 
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Keberhasilan penilain tindakan kelas ditandai dengan adanya perubahan 
kearah perbaikan. Adapun keberhasilan akan kelihatan apabila kemampuan 
pemahaman konsep dengan menggunakan media kartu permainan bilangan terjadi 
peningkatan atau tidak. Kriteria keberhasilan dalam penelitian ini adalah 
mencapai 80% dari jumlah siswa mendapat nilai dengan kriteria baik.  
 
D. Hasil dan Pembahasan Penelitian 
1. Hasil 
Deskripsi pratindakan data pretest dalam penelitian ini, data yang 
dikumpulkan untuk menyusun laporan diperoleh dari hasil observasi dan 
dokumentasi. Adapun indikator yang dinilai yaitu mengidentifikasi bentuk 
pecahaan dengan menggunakan kartu permainan bilangan dan menyelesaikan 
permasalahan dalam operasi bentuk  pecahan dengan menggunakan kartu 
permainan bilangan. Pada pretest, siswa melakukan indikator tersebut dengan 
menggunakan lembar kerja siswa (LKS). Rekapitulasi hasil pretest dapat dilihat 
pada tabel sebagai berikut:  
 
Tabel 1.  Rekapitulasi Hasil Pretest Kemampuan Pemahaman Konsep 
Bilangan Pecahan 
 
 Berdasarkan data di atas, maka guru harus melakukan tindakan yang dapat 
meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematika siswa pada bilangan 
pecahan. Upaya yang dapat dilakukan untuk meningkatkan kemampuan 
pemahaman konsep matematika siswa dengan menggunakan kartu permainan 
bilangan pada materi bilangan pecahan. Kartu permainan bilangan (kartu domino) 
yang digunakan berisikan bilangan-bilangan pecahan, decimal dan persen.   
Dengan demikian, peneliti akan meningkatkan kemampuan pemahaman 
konsep matematika siswa pada materi bilangan pecahan dengan menggunakan 
kartu permainan bilangan. 
Pelaksanaan tindakan siklus I pada kegiatan  mengidentifikasi bentuk 
pecahaan dengan menggunakan kartu domino. Pelaksanaan siklus I ini dilakukan 
sebanyak 2 kali pertemuan dengan akhir pertemuan siswa akan diberikan tes 
kemampuan mengidentifikasi bentuk pecahaan dengan menggunakan kartu 
domino untuk mengukur seberapa jauh kemampuan mengidentifikasi pecahan 
yang dimiliki siswa. 
Awalnya, siswa penasaran dengan kegiatan yang dipersiapkan. Setelah 
diberikan penjelasan dan arahan, siswa melakukan kegiatan mengidentifikasi 
bentuk bilangan dengan menggunakan kartu permainan bilangan dengan semangat 
dan senang. Hari pertama, siswa terlihat kebingungan dan masih mengalami 
kekeliruan dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran.  Berdasarkan observasi 
No Indikator 
Pretest Persentase 
Rata-Rata Observasi LKS 
 
1 
Mengidentifikasi bentuk pecahaan 
dengan menggunakan kartu domino  
60 % 71,11% 65,56% 
 
 
2 
Menyelesaikan permasalahan dalam 
operasi bentuk  pecahan dengan 
menggunakan domino 
51,11 % 
 
62,22% 
 
56,67% 
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selama proses pembelajaran diperoleh rekapitulasi hasil siklus I yang dapat dilihat 
pada tabel 2, sebagai berikut:  
 
 
Tabel 2.  Rekapitulasi Hasil Siklus I Kemampuan Mengidentifikasi Bentuk 
Bilangan  
 
Berdasarkan tabel di atas, persentase siswa dalam kemampuan 
mengidentifikasi bentuk pecahaan dengan menggunakan kartu permainan 
bilangan pada siklus I mengalami peningkatan berturut-turut untuk tiap 
pertemuannya. Peningkatan yang diperoleh pada akhir pertemuan siklus I belum 
mencapai 80% indikator keberhasilan 70% dan 68,89 % sehingga perlu dilakukan 
siklus II. 
 Pelaksanaan siklus II dilakukan sebanyak 1 kali pertemuan dengan  
pelaksanan siklus I. Akhir pertemuan siklus II siswa akan diberikan tes 
kemampuan mengidentifikasi bentuk pecahaan dengan menggunakan kartu 
domino untuk mengukur seberapa jauh kemampuan mengidentifikasi pecahan 
yang dimiliki siswa. Berdasarkan observasi selama proses pembelajaran diperoleh 
rekapitulasi hasil siklus II yang dapat dilihat pada tabel 3, sebagai berikut:  
 
Tabel 3.  Rekapitulasi Hasil Siklus II Kemampuan Mengidentifikasi Bentuk 
Bilangan  
 
Berdasarkan tabel di atas, persentase siswa dalam kemampuan 
mengidentifikasi bentuk pecahaan dengan menggunakan kartu domino pada siklus 
II mengalami peningkatan berturut-turut untuk tiap pertemuannya. Peningkatan 
yang diperoleh pada akhir pertemuan siklus II sudah mencapai indikator 
keberhasilan 80.37% dan 88.43% sehingga siklus berhenti disini. 
No Indikator 
Siklus I Persentase 
Rata-Rata Observasi LKS 
1 
Mengidentifikasi bentuk pecahaan 
dengan menggunakan kartu domino  
55,56% 73,33% 70% 
2 
Menyelesaikan permasalahan dalam 
operasi bentuk  pecahan dengan 
menggunakan domino 
65,56 % 
 
72,22% 
 
68,89 % 
No Indikator 
Siklus II Persentase 
Rata-Rata Observasi LKS 
1 
Mengidentifikasi bentuk pecahaan 
dengan menggunakan kartu 
permainan bilangan 
75.56% 84,45% 80.37% 
2 
Menyelesaikan permasalahan dalam 
operasi bentuk  pecahan dengan 
menggunakan  kartu permainan 
bilangan 
81,11% 93,34% 88.43% 
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Setelah dilakukan  pratindakan, siklus I dan siklus II diperoleh persentase 
kemampuan pemahaman konsep siswa. Berikut rekapitulasi hasil pratindakan, 
siklus I dan siklus II kemampuan pemahaman konsep siswa sebagai berikut: 
 
 
 
Tabel 4.  Hasil Perbandingan Kemampuan Mengidentifikasi Bentuk 
Bilangan Pada Pratindakan, Siklus I dan Siklus II 
 
 Perbandingan persentase indikator pencapaian hasil pratindakan, siklus I 
dan siklus II juga dapat dilihat pada gambar  1 sebagai berikut: 
 
Gambar 1. Diagram Hasil Perbandingan Kemampuan Mengidentifikasi 
Bentuk Bilangan Pada Pratindakan, Siklus I dan Siklus II 
 
Berdasarkan gambar dan tabel diatas, memperlihatkan  bahwa adanya 
peningkatan pada masing-masing indikator  kemampuan mengidentifikasi bentuk 
bilangan dengan menggunakan kartu permainan bilangan (domino) pada 
pratindakan, siklus I dan siklus II sudah mencapai indikator keberhasilan. 
Kemampuan menidentifikasi siswa pada pratindakan, siklus I dan siklus II 
meningkat 12,23% untuk indikator mengidentifikasi bentuk bilangan dengan 
0%
20%
40%
60%
80%
100%
Pratindakan Siklus I Siklus II
Menyelesaikan permasalahan dalam operasi bentuk  pecahan dengan
menggunakan domino
Mengidentifikasi bentuk pecahaan dengan menggunakan kartu domino
 
NO 
Indikator Persentase Persentase 
Peningkatan Pratindakan Siklus I Siklus II 
1 Mengidentifikasi bentuk 
pecahaan dengan 
menggunakan kartu 
domino  
65,56% 70% 80,01% 12,23% 
2 Menyelesaikan 
permasalahan dalam 
operasi bentuk  pecahan 
dengan menggunakan 
domino 
56,67% 68,89% 87,23% 24,45% 
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menggunakan kartu permainan bilangan (domino) dan  indikator menyelesaikan 
permasalahan dalam operasi bentuk  pecahan dengan menggunakan kartu 
permainan bilangan  24,45%. 
 
2. Pembahasan Penelitian  
Kemampuan awal sebelum tindakan menunjukkan hamper seluruh aspek 
kognitif siswa belum berkembang secara optimal. Pencapaian pada seluruh 
indikator belum sesuai dengan indikator keberhasilan yang telah ditentukan 
sebelumnya. Persentase kemampuan siswa pada kemampuan pemahaman konsep 
mengidentifikasi macam-macam bentuk bilangan sebelum tindakan mengalami 
peningkatan dari pertemuan pertama ke pertemuan kedua. 
Hasil hasil observasi kemampuan pemahaman konsep sebelum tindakan 
sampai dengan siklus I menunjukkan peningkatan dan perubahan yaitu pada 
indikator mengidentifikasi macam-macam bentuk bilangan di siklus I peningkatan 
hasil kondisi awal 65,56% meningkat menjadi 70% dan pada siklus II peningkatan 
sebesar 12,23% dari kondisi awal 65,56% meningkat menjadi 80,01%. Begitu 
pula kemampuan mengidentifikasi dengan menggunakan kartu permainan 
bilangan (domino) di siklus I dari kondisi awal 56,67% meningkat menjadi 
68,89% dan pada siklus II peningkatan sebesar 24% dari kondisi awal 56,67% 
meningkat menjadi 87,23%. Peresentase tersebut menunjukan bahwa kemampuan 
pemahaman konsep mengidentifikasi macam-macam bentuk bilangan yang 
dimiliki siswa pada setiap siklusnya sudah meningkat. Hal ini menunjukan bahwa 
melalui media kartu permainan bilangan (domino) dapat meningkatkan 
kemampuan pemahaman konsep matematika siswa.  
Melalui media tersebut, maka terlihat jelas bahwa pembelajaran sudah tidak 
memilah-milah antara bermain dan belajar, mampu menjadikan siswa menjadi 
pembelajar aktif, dan mampu menstimulasi perkembangan holistik dan membantu 
siswa membangun kemampuan pengetahuannya sendiri dengan cara mengalami  
secara langsung pengalaman tersebut. Hal ini sesuai dnegan pendapat Lestari 
(2014:7) menyatakan bahwa penggunaan media realia lebih efektif dalam 
meningkatkan keaktifan belajar. Sejalan dengan itu Rahmawati (2005:49) tentang 
pembelajaran melalui benda konkret secara langsung dapat menambah wawasan 
dan pengetahuan yang bermakna.  Manfaat media pembelajaran yaitu 1) menarik 
perhatian siswa, 2) meningkatkan motivasi belajar siswa, 3) menimbulkan 
persepsi yang sama dan mengatasi ruang dan waktu.  
Secara umum peneliti melaksankan pembelajaran sesuai dengan rencana 
pembelajaran yang telah disusun sebelumnya. Pada setiap akhir  tindakan 
dilakukan diskusi antara peneliti dan guru wali kelas terkait hasil pengamatan dan 
selanjutnya direfleksikan sebagai perbaikan pada siklus selanjutnya.  
Penelitian ini dihentikan pada akhir siklus II dikarenakan pada siklus II hasil 
kemampuan pemahamn konsep matematika siswa sudah sesuai dengan indikator 
keberhasilan dalam penelitian ini. Dalam pelaksanaan pembelajaran yang 
distimulasikan melalui media pembelajaran yaitu kartu permainan bilangan 
(domino) selama siklus II ternyata telah membawa perubahan-perubahan seperti 
yang telah diharapkan, diantaranya meningkatnya kognitif siswa khususnya 
mengidentifikasi dan mengenal konsep bilangan. Peningkatan siswa yang 
memiliki perkembangan kognitif tersebut menjadi bukti bahwa ternyata 
pembelajaran melalui media kartu permainan bilangan (domino) menjadi salah 
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satu cara yang efektif. Hal ini dibuktikan dengan terjadi perubahan secara 
bertahap mulai dari siswa mampu mengidentifikasi  dan mengenal konsep 
bilangan, menjadi mampu mengidentifikasi dan mengerjakan LKS. Pencapaian 
keberhasilan dalam siklus II ini tidak lepas dari upaya yang telah peneliti lakukan 
diantaranya dengan mengadakan persiapan sebelum melaksanakan pembelajaran.  
Langkah-langkah yang dilakukan dalam mengidentifikasi macam-macam 
bentuk bilangan dengan media kartu permainan domino dan menyelesaikan 
permasalahan mengenai bilangan pecahan dengan mengerjakan LKS merupakan 
langkah pembelajaran yang dilakukan peneliti, yaitu pertama-tama, peneliti 
menentukan tujuan pembelajaran. Kedua, materi pembelajaran berdasarkan tema. 
Ketiga, sub tema yang akan dibahas. Keempat, siswa berdiskusi tentang macam-
macam bentuk bilangan tersebut. Kelima, metode pembelajaran yang akan 
digunakan adalah metode berceramah dan pemberian tugas. Keenam, selesai 
kegiatan guru melakukan penilaian dengan lembar observasi dan dokumentasi 
LKS.  
Dari paparan tersebut diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa oebelitian 
tindakan kelas yang dilakukan dapat meningkatkan kemampuan berhitung dengan 
media kartu permainan bilangan (domino) mendorong siswa untuk berlatih 
mengidentifikasi/ mengelompokkan bentuk bilangan secara serius agar proses 
pembelajaran menjadi baik. Berdasarkan data hasil penelitian pada siklus I dan 
siklus II, menunjukkan adanya peningkatan kognitif siswa jika dibandingkan 
sebelum tindakan. Kognitif yang dimaksud adalah kemampuan pemahaman 
konsep matematika siswa dnegan menggunakan media kartu permaina bilangan 
(domino) peneliti mengambil kesimpulan bahwa penelitian ini sudah berhasil dan 
dihentikan karna sudah sesuai dengan indikator keberhasilan yang sudah 
diterapkan. Penelitian ini sudah membuktikan bahwa penggunaan media kartu 
permainan bilangan untuk meningkatkan kemampuan pemahaman konsep 
matematika siswa. 
 
E. Simpulan dan Saran 
1. Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dapat diambil kesimpulan 
bahwa Kemampuan mengidentifikasi dan menyelesaikan permasalahan pecahan 
siswa kelas V SDIT Deli Insani meningkat dengan menggunakan media kartu 
permainan bilangan. Serta kemampuan mengidentifikasi dan menyelesaikan 
permasalahan pecahan siswa kelas V SDIT Deli Insani setelah diterapkan dengan 
menggunakan media kartu permainan bilangan efektif terlihat dari peningkatan 
persentase hasil siklus I dan siklus II yang signifikan. 
2. Saran 
Berdasarkan simpulan hasil penelitian kepada siswa, guru, dan peneliti lain 
yang berkepentingan diberikan saran-saran sebagai berikut: 
a. Bagi Guru 
1) Guru perlu menggunakan media kartu permainan domino dalam agar 
keterampilan belajar pecahan siswa meningkat dan siswa tidak bosan 
selama pembelajaran berlangsung. 
2) Pembelajaran dengan menggunakan media kartu permainan domino 
merupakan hal yang baru bagi siswa sehingga guru perlu melakukan 
motivasi agar siswa bersemangat untuk bertanya, mengemukakan 
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pendapat, menghargai pendapat orang lain dan saling membantu 
b. Bagi Siswa 
1) Siswa perlu mengembangkan keterampilan belajar pecahan 
2) Siswa sebaiknya lebih banyak berlatih dengan media kartu permainan 
domino agar terampil dalam belajar pecahan 
c. Bagi Kepala Sekolah 
1) Kepala Sekolah sebaiknya meminta guru untuk untuk memberi bimbingan 
kepada siswa yang mengalami kesulitan dalam belajar pecahan agar siswa 
menjadi terampil 
2) Kepala sekolah sebaiknya berusaha memfasilitasi media-media 
pembelajaran yang sesuai dengan materi terutama dalam pembelajaran 
pecahan menggunakan media kartu permainan domino agar pembelajaran 
dapat berjalan dengan lancar dan tujuan pembelajaran dapat tercapai 
d. Bagi Peneliti Lain 
1) Peneliti sebaiknya melakukan peneliti lebih lanjut menyempurnakan hasil 
penelitian di dalam laporan ini. 
2) Peneliti lain sebaiknya melakukan penelitian yang mudah dilaksanakan, 
menyenangkan bagi guru dan siswa, dan tidak membutuhkan biaya besar 
agar siswa bisa lebih terampil dalam belajar pecahan 
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